Studio sul Contropiede in Hattrick 
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Basi 


Come si genera un contropiede? 
Un contropiede è per definizione un'azione ribaltata a proprio favore, nasce quindi da un'azione fallita 
dall'avversario, non importa il lato e va bene anche un calcio piazzato, sono esclusi gli Special Event. 


Nota che il lato su cui si svilupperà il CA non è vincolato al lato dell'azione fermata. 


Come faccio a farne di più? 
Diversi fattori concorrono al numero di azioni che vengono ribaltate: 


e Possesso palla 


Prima di tutto dipende da quante azioni riusciamo a fermare e quindi indirettamente da quante ne 
concediamo all'avversario, più sono e più possibilità avremo di ribaltarle. Le possibilità di ribaltare ogni 
azione fallita dall'avversario restano sostanzialmente invariate durante la partita a meno di variazione dei 
due fattori di cui parleremo ora. 


e Difesa 


Per la precisione la nostra difesa confrontata con l'attacco avversario, concorre come il possesso palla nel 
numero di azioni che il nostro avversario fallisce. 


e Abilità nella tattica 


Una volta che l'azione dell'avversario viene fermata entra in gioco l'abilità nella tattica, come è ovvio più 
l'abilità è alta meglio è, ricordiamo che l'abilità dipende dalla skill difesa e passaggi (contata due volte) dei 
giocatori schierati lungo la linea difensiva, come da regolamento. 


L'abilità viene poi ulteriormente pesata con il livello della partita, come dice il regolamento un contropiede 
straordinario in ottava serie non è ugualmente efficace rispetto allo stesso in serie B. Per ulteriore 
precisione il livello della partita è dato dalla media delle skill primarie di tutti i giocatori in campo, quindi di 
entrambe le squadre, per stessa ammissione degli HT, questo fattore ha comunque meno importanza 
rispetto all'abilità, ma non va assolutamente trascurato, in seguito scopriremo i dettagli. 


Nota che il ragionamento tattico diventa poi tutt'altro che banale, concedere più occasioni all'avversario 
significa dargli più possibilità di fare gol e anche averne meno per noi. E se state pensando di rinforzare 
quindi la difesa a scapito dell'attacco sappiate che le azioni ribaltate poi vanno realizzate. 


Di cosa si occupa questa ricerca? 

Lo scopo è approfondire l'uso della tattica con qualche dato concreto, ricordo che per una rapida, ma 
completa introduzione agli aspetti della tattica, c'è la guida pubblicata nella sezione delle guide. Forniremo 
quindi dati concreti sul funzionamento tecnico, in modo da dare indicazioni sul livello da raggiungere per 
giocarlo ottimamente, per farlo sfrutteremo i dati statistici raccolti da HTMS di taised 
(www.fantamondi.it/HTMS) che ammontano a circa 67.000 partite ufficiali giocate in diversi campionati del 
mondo durante la stagione 42 (calendario italiano). 


Svolgimento 

Per poter studiare il cuore del contropiede era necessario prima di tutto escludere tutto il resto, quello che 
serve è avere per ogni partita le azioni che sono state fallite dall'avversario e quindi osservare quante sono 
state ribaltate. 


Non è però direttamente possibile conoscere le occasioni fallite con certezza, primo perché non tutte 
vengono riportate in cronaca, secondo perché non possiamo neanche sapere quante ne sono state estratte 
in totale (come abbiamo verificato nel motore di gioco attuale in una partita possono esserci da un minimo 
di 5 a un massimo di 15 azioni estratte). 


Ho quindi utilizzato uno strumento creato per altri scopi, il match predictor che forse conoscerete perché 
implementato in foxtrick (estensione dedicata ad hattrick per firefox e chrome), che, di base, stima i gol che 
mediamente realizzano le squadre sfruttando le formule alla base del motore di gioco. 


Tramite questo strumento ho quindi stimato le azioni che mediamente vengono assegnate alle due squadre 
e quindi i gol che mediamente dovrebbero realizzare, sottraendo i due valori avremo le azioni che 
mediamente l'avversario fallisce. 


Ovviamente tutte queste stime sporcano parecchio i dati ed è per questo che sono necessarie così tante 
partite. 


I dati sono stati a questo punto ulteriormente filtrati eliminando le partite in cui sono stimate meno di due 
azioni ribaltabili, che rischiano di inserire valori atipici. 


Il SUCCESS RATE 

A questo punto introduciamo un nuovo valore, che chiameremo success rate e consiste nella semplice 
divisione tra numero di CA osservati ed azioni ribaltabili disponibili, se infatti la probabilità di ribaltare 
un'azione resta costante durante la partita a prescindere dai successi precedenti (ricordiamo, al contrario 
del motore di gioco precedente) il SR medio corrisponde anche alla probabilità di ribaltare ogni azione. 


Facile intuire che l'obiettivo finale sarà ottenere il SR analiticamente data abilità e livello della partita, sarà 
poi compito vostro stimare quante azioni pensate di avere da ribaltare, o in altre parole quante occasioni 
del vostro avversario pensate di bloccare. 


Il Livello della partita 
Mentre l'abilità nella tattica ce l'abbiamo, il livello della partita ci manca, il database si basa su dati pubblici 
di ogni partita, tra questi non è inclusa la skill primaria dei giocatori, ci si è dovuti adattare. 


L'indice che ci indicherà il livello della partita sarà la media delle stelle che ha ottenuto un giocatore nella 
partita, considerando entrambe le squadre. 


Sì, proprio le stelle, quelle che non sono da guardare perché non contano niente, ma sono sempre belle da 
vedere. Infatti penso siano il miglior indicatore della skill primaria di un giocatore anche se lontano 
dall'essere perfetto, sicuramente meglio delle valutazioni finali che tra l'altro per il centrocampo sarebbero 
pressoché inutilizzabili causa Team Spirit. 


Tabella finale 
Arriviamo quindi alla tabella finale, questa conterrà tre colonne: 


e Livello della tattica 
e Livello della partita (media delle stelle) 
e SuccessRate 


Le prime due sono le variabili indipendenti, la terza la variabile dipendente. 


Non mischierò le due variabili indipendenti in modo da ottenere un indice che poi ulteriormente elaborato 
porti al SR con una funzione analitica, questo perché di fatto renderebbe i dati completamente illeggibili e 
anti intuitivi da parte vostra, mentre penso che non sia un problema per nessuno stimare le stelle che 
mediamente fanno le squadre in campo e il livello della tattica. 


Risultati 
Nelle tabelle che seguono verranno illustrati i risultati divisi a seconda di diversi possibili livelli della partita, 
per il vostro interesse specifico vi basta guardare la tabella che più si avvicina alla vostra situazione. 


Le prime tre colonne le ho già presentate poco sopra, le altre sono dedicate ad uso statistico ed indicano il 
numero di partite nel dato intervallo e la varianza del SR. 


TacticLevel AVG( SR ) AVG( ‘lev_match' ) N_matches Var_SR 
4 0,07 4,00 231 0,016851 
5 0,11 4,07 1061 0,023208 
6 0,15 4,10 1749 0,025805 
7 0,20 4,12 2055 0,02768 
8 0,26 4,14 2300 0,029961 
9 0,34 4,16 1958 0,028641 
10 0,34 4,18 1552 0,03005 
1 0,36 4,20 1041 0,027308 

12 0,38 4,22 564 0,028628 
13 0,41 4,24 35 0,027938 
14 0,39 4,29 118 0,020487 


TacticLevel AVG( SR ) AVG( “lev_match' ) N_matches Var_SR 
4 0,05 4,82 59 0,013656 
5 0,09 4,89 648 0,020728 
6 0, Li 4,95 2052 0,021066 
7 0,15 4,97 2995 0,02427 
8 0,19 4,99 4163 0,024517 
9 0,24 5,01 4792 0,026463 
10 0,28 5,03 5006 0,025789 
LI 0,32 5,05 4622 0;025:15 
12 0:35 5,08 3097 0,024399 
13 0,36 5,08 2047 0,023492 

14 0,38 5,09 1029 0,023534 
15 0,38 52 589 0,022244 
16 0,40 palati 207 0,023838 
17 0,40 5,14 (74 0,021442 

TacticLevel AVG( SR’ ) AVG( ‘lev_match' ) N_matches Var_SR 
5 0,06 549 84 0,016446 
6 0,09 Di) 438 0,019829 
7A cl 5,82 1064 0,018862 
8 Opl'5 5,85 1935 0,023119 
9 0,19 5,85 2393 0,023717 

10 0,23 5,88 2909 0,025287 
pini 0,28 5,89 3180 0,024766 
12 0,32 5,89 2555 0,026158 
13; 0,34 5,89 1895 0,026172 
14 0.36 5,90 1213, 0,024525 
15 0,38 5,93 746 0,025195 
16 073%: 593 335) 0,020951 
L7 0,39 5,94 141 0,022012 
18 0,41 5,96 78 0,027618 
19 0,43 5,84 28 0,0211355 
20 0,52 5,90 21 0,032805 


TacticLevel AVG( SR ) AVG( “lev_match' ) N_matches Var_SR 
7 0,07 6,81 64 0,01239 
8 0,13 6,80 162 0,020465 
9 OL 6,86 248 0,021478 
10 0,20 6,89 340 0,021622 
DA 0723 6,87 501 0,023568 
12 0,28 6,93 432 0702525 
13 0,29 6,95 334 0,026309 
14 0,33 6,96 242 0,022634 
15 0,36 6,96 156 0,/0/2:215,22 

16 0,38 7,00 82 0,025168 
17 0,41 7,26 39 0,01966 


Dalle tabelle si nota che un punto ragionevole da porre come ottimo per un contropiede fatto bene è lo 
0,38 cioè ribaltare due azioni su cinque circa, ciò non toglie che a seconda delle scelte tattiche si può 
puntare più in alto (difesa molto forte, poco possesso) o più in basso (difesa non fortissima, ma discreto 
possesso palla). 


Ho evidenziato le righe interessate per ogni tabella ed è subito evidente che per una squadra che fa in 
media 4 stelle (una squadra di eccellenti e formidabili) l'ottimo si raggiunge con un contropiede magnifico, 
per 5 stelle tra il fuoriclasse e il sovrannaturale e poi via via sale un livello per ogni stella in più, ad esempio 
per una squadra di sovrannaturali serve un contropiede titanico, difficile da raggiungere con una difesa a 
quattro, ecco che quindi se si schiera una difesa a quattro senza mostri costruiti per il contropiede per 
vincere è necessario avere a supporto delle ottime valutazioni in tutti i reparti. 


Veniamo al il grafico realizzato con i dati delle tabelle, se avete capito quelle non sono necessarie ulteriori 
spiegazioni. 
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Il grafico porta a un'altra naturale osservazione, ovvero ad ipotizzare l'andamento della curva di probabilità 
reale partendo dall'osservazione dei nostri dati. 


Prima di tutto va osservato che tutte le curve devono partire da un success rate di 0, è anche ragionevole 
pensare che lo zero si ottenga con abilità nulla, con abilità più che nulla sarà magari pochissimo, ma più di 
zero, questo per dire che tutte le curve hanno intercetta in 0,0. 


Altra osservazione è che le curve non sono costruite per raggiungere un success rate del 100%, si fermano 
ben prima, presumibilmente al 50% che comunque resta pura teoria, visto che nella pratica ritengo sia 
impossibile da raggiungere. 


Infine il grado dell'equazione sicuramente non è uno, sono curve e non rette, ma si nota un andamento 
rettilineo per alcuni valori, similmente alle curve che conosciamo per assegnazione delle azioni e 
realizzazione delle stesse, in questa zona si hanno anche i punti con derivata maggiore, ovvero entro quei 
livelli c'è una differenza sostanziale tra un livello in meno e uno in più. 


Per la precisione: 


e Perle4stelleilivelli critici sono tra accettabile e formidabile. 

e PerleSstelletra buono e splendido 

e Perle6Gstelletra eccellente e magnifico 

e Per le 7 o più stelle i dati sono pochi, per analogia potrebbe essere da straordinario a 
sovrannaturale 


Questo non significa che se la vostra squadra fa di media cinque stelle non dovete preoccuparvi di superare 
lo splendido, tutt'altro, ho scritto poco fa che l'ottimo è a fuoriclasse. Significa che fare meno di splendido 
provoca i cambiamenti più rilevanti e che non vanno trascurati, idem per gli altri casi elencati. 


Differenze con il motore di gioco precedente 

Questo capitolo l'ho lasciato in coda perché col passare del tempo sempre meno persone saranno 
interessate al capire cosa è cambiato, piuttosto che al come funziona. Ma vale la pena di parlarne e visto 
che avevamo anche i dati di partite giocate col vecchio motore non è stato un problema. 


Le partite sono un po' meno, circa 12.000, ma a noi serve solo un confronto di massima, quindi nessun 
problema. 


Premetto che per rendere i dati confrontabili ho usato l'identica metodologia, ma col vecchio motore è una 
forzatura, perché le probabilità di successo cambiavano radicalmente dopo ogni successo passato, si 
dimezzavano. 


Propongo solo il confronto per partite con media cinque stelle, le più numerose, garantisco comunque che 
anche per gli altri livelli la situazione è analoga. 


Ecco la tabella 


TacticLevel || AVG(SR) || AVG(lev_match) || N_matches || Var_SR 
4 0,02 4,83 LI 0,00 
5 0,05 4,94 127 0,01 
6 0,09 4,99 444 0,01 
7 0,13 5,01 720 0,02 
8 (ORI 5,00 952 0,02 
9 0,20 5,02 962 0,02 

10 0,23 5,06 929 0,02 
11 0,26 5,05 778 0,02 
12 0,28 5,07 547 0,02 
13 0,30 5,07 382 0,02 
14 0,33 5,09 215 0,02 
15 0,34 5,10 95 0,02 
16 0,34 5,07 30 0,01 


Ed ecco il grafico che confronta questa tabella con la controparte del nuovo motore. 
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E' interessante notare che mediamente il contropiede è migliorato in ogni situazione col sistema attuale, 
mentre prima di analizzare questi dati davo per scontato che sarebbe migliorato solo oltre un certo livello 
di efficienza, mentre prima sarebbe prevalso il vecchio sistema nel quale era molto facile ottenere il primo 
contropiede. 


Vale la pena precisare comunque la differenza nella varianza, sensibilmente più bassa prima e che rivaluta il 
ragionamento per cui si potrebbe preferire avere un contropiede quasi sicuro piuttosto che poterne avere 
tre ma allo stesso tempo anche zero, insomma il classico random tanto disprezzato nel contropiede è 
oggettivamente aumentato. 


Analisi 


Analisi di un caso specifico 

Per rendere più intuitivo il paragrafo precedente proviamo a prendere un caso specifico, ovvero il caso in 
cui le squadre facciano in media cinque stelle e il livello della tattica sia tra fuoriclasse e sovrannaturale, un 
buon CA quindi. 


Nel grafico di seguito vedremo come si distribuisce il SR nelle partite prese in esame (circa 3000). 
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Come si può vedere il picco in quella che poi sarà la media c'è ed è evidente, ma anche i valori vicini sono 
ben quotati, a testimoniare la varianza non trascurabile, in altre parole fortuna o sfortuna possono rovinarci 
in un attimo. 


Prima di andare avanti propongo un altro grafico più intuitivo, in questo caso applico semplicemente questi 
valori a una partita ipotetica in cui blocchiamo sette azioni all'avversario, questo significa per la cronaca che 
ho pensato di concedere un paio di gol su azione all'avversario, cosa che capita nella maggior parte dei casi, 
quando va bene. 
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Il risultato non sembra esaltante, il picco è tra due e 3 CA creati con successo, a cui vanno aggiunge una o 
due azioni create grazie al possesso palla, quindi quattro o cinque occasioni in totale partendo dal due a 
zero dell'avversario. 


Guardandoci bene però è anche vero che la colonna del 4 è molto più alta di quella dell'uno, vale a dire che 
ci sono buone possibilità di avere quattro contropiede, in un caso su cinque in partite del genere infatti si 
hanno almeno 4 azioni ribaltate, mentre solo in uno su sette una o nessuna. 


vos SS 


Certo la possibilità di restare fregati non è indifferente, ma almeno la partita è equilibrata e stiamo 
parlando di una partita in cui si lascia parecchio possesso all'avversario. Resta poi da dire che se costruiamo 
una squadra votata al contropiede possiamo raggiungere valutazioni migliori e quindi spostare i nostri 
valori verso destra, dipende tutto dalle scelte fatte, io mi limito al caso più comune. 


Il ruolo del centrocampo 
Verrebbe da dire: semplice, nessuno o comunque trascurabile. 


Se vi piace giocare a dadi è un ottimo ragionamento, in caso contrario un concetto fondamentale della 
pianificazione è avere un piano di riserva. Ecco che quindi se va male col contropiede meglio avere un 
tesoretto di una o due azioni da poter concretizzare e ovviamente viceversa. 


Veniamo a un'analisi più dettagliata, intanto riproponendo per l'ennesima volta la stima della formula che 
governa l'assegnazione delle azioni date le valutazioni di centrocampo delle due squadre: 


CCI* 
CCA* + CC1* 
11 


E anche una piccola ripassata al grafico dell’assegnazione delle azioni dato il possesso palla (è derivabile 
dalla stessa formula). 
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Ipotizziamo quindi che il nostro avversario faccia formidabile a centrocampo, la nostra scelta sarà 
presumibilmente per una valutazione tra lo scarso molto basso e il quasi pareggio, ecco cosa risulta 
mettendo sull'asse orizzontale la nostra valutazione (3 equivale a scarso, 9 a formidabile) e sul verticale la 
percentuale delle azioni che più probabilmente avremo. 
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Si intuisce che l'andamento è abbastanza rettilineo tra insufficiente e formidabile, in quell’intervallo le 
variazioni sono più evidenti, per la precisione il picco della variazione più alta è intorno al buono molto alto, 
per le proprietà della formula citata prima (ma da accettabile in su il delta cambia poco, da 2 a 2,2 %). 


In breve cosa si capisce quindi, prima di tutto scendere sotto a debole non vale la pena, ovvero se non è 
possibile fare più di scarso allora meglio rinunciare totalmente al centrocampo e proporre un 5-2-3 
(attenzione però, deve esserci routine, da fare magari in amichevole!) con due ali. 


A questo punto vanno fatte le valutazioni in base alla partita, ci sono troppe possibilità per contemplarle 
tutte qui, ma cerchiamo un riassunto schematico, ecco cosa succede generalmente cercando di aumentare 
il possesso palla: 


+ Aumenta il numero di azioni a disposizione 

-  Diminuisce il numero di azioni ribaltabili 

-  Diminuisconole possibilità di bloccare un'azione (meno difesa) 

-  Diminuiscono le possibilità di concretizzare un'azione (meno attacco), in alternativa al 
precedente 


+ Diminuiscono le azioni dell’avversario e quindi le sue possibilità di segnare 


Due negativi (un paio sono in alternativa) e due positivi, perfetta parità detta alla buona, ovviamente non è 


proprio così. 


Ad esempio se aumento di una le mie azioni a disposizione contestualmente riduco di una le azioni 
ribaltabili, ma un'azione ribaltabile non è automaticamente un contropiede, bisogna vedere se l'avversario 
la sbaglia e poi se riesco a ribaltarla, in media per ogni azione che concedo ne ribalto il 30%, vale a dire 
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un'azione che ottengo col possesso palla vale tre volte un'occasione che posso ribaltare in più, per non 
parlare del fatto che se l'avversario quell’azione la concretizza il danno è ancora maggiore. 


In definitiva per un contropiede equilibrato il consiglio è di cercare di arrivare tra l’insufficiente e 
l’accettabile, cercando di ottenere il 40% circa di possesso palla e quindi due azioni che possono fare da 
salvagente in una partita che gira male. 


Il ruolo della difesa 
Come impostare la difesa al meglio? 


La decisione è strettamente legata al resto delle valutazioni, se si riesce a mantenere un possesso palla 
vicino all'avversario allora la difesa è meno importante, se invece si concedono all'avversario da otto 
occasioni in su il suo ruolo è fondamentale. 


Prima di tutto per decidere dove è più importante difendere valgono le stesse considerazioni che faremo 
per l'attacco in modo complementare, se volete qualcosa di più tecnico rimando invece al link utile del blog 
di AndreaC, in ogni caso si sta parlando di contropiede, quindi la regola uno è: difendere bene e 
dappertutto. Ecco perché per semplicità nel seguito ipotizzerò un solo confronto. 


La formula che usiamo è molto simile a quella del possesso, cambia l'esponente che mettiamo a 3.6, il 
motivo della formula e dell’esponente non lo approfondisco qui, sul sito nei link utili di htms c'è una ricerca 
che ha portato lì. 


Att3 
Dif fS+At°9 


Usiamo quindi lo stesso metodo del centrocampo, stavolta partiamo da un attacco eccellente. Ipotizziamo 
anche il caso equilibrato descritto prima, 40% di possesso, otto azioni all'avversario e due a me. 


Nel paragrafo sull'analisi del caso specifico abbiamo anche ipotizzato i gol che possiamo concedere 
all'avversario in questo caso, diciamo un paio, vale a dire il 20-25% delle occasioni. 


Ecco quindi come si presenta il confronto partendo da una difesa eccellente: 
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Ecco qui, la nostra valutazione ideale è tra 12 e 13, vale a dire tra magnifico e fuoriclasse, per un buon 
contropiede contro un attacco eccellente mi serve una difesa magnifica. 


Sembra tanto, ma consideriamo il fatto che spesso l'avversario non attacca ugualmente bene su tutti i lati e 
questo ci permette di sbilanciare la difesa, l'importante è raggiungere il giusto rapporto, di seguito una 
tabella che mostra la valutazione necessaria ipotizzando quella dell'avversario e seguendo lo stesso 
ragionamento (e quindi caso specifico), fatto qui. 


Attacco Difesa 
scarso insufficiente mb 


debole accettabile b 


insuff buono ma 


accettabile formidabile b 


buono straordinario a 


eccellente magnifico mb 


formidabile fuoriclasse ma 


straordinario |titanico b 


splendido Extraterr. ma 


magnifico magico b 


fuoriclasse utopico a 


sovrannaturale | divino+1 


titanico divino+2 


extraterrestre |divino+4 


mitico divino+5 


Il ruolo dell’attacco 

Abbiamo visto come un contropiede fatto bene ribalta mediamente due/tre azioni su cinque, ciò significa 
che generalmente, dovendo comunque lasciare all'avversario il possesso palla, avremo tre/quattro 
possibilità in contropiede, alle quali possiamo aggiungere un paio di occasioni che avremo tenendo almeno 
il 30-40% di possesso palla (o un altro contropiede se invece tralasciamo completamente il possesso palla). 


Messa così il bottino non è per niente scarso, ma vanno considerate un paio di cose: primo l'avversario avrà 
comunque molte più occasioni di noi, da sette a dieci a seconda del possesso palla che lasciamo, secondo 
non è facile mettere in campo una formazione predisposta bene per il contropiede, spesso si giunge a 
compromessi che ne limitano l'efficacia per toppare qualche buco altrove. 


Ad ogni modo la suddivisione sui lati d'attacco è la stessa delle azioni normali e allo stesso modo la 
possibilità di concretizzare dati i confronti di attacco e difesa, quindi per come disporre il nostro attacco 
rimando alle stesse tecniche usate per qualsiasi altra partita, suggerendo particolare attenzione a non 
tralasciare nessun lato (quindi evitate di impostare un contropiede monolato), perché il contropiede 
impone un attacco cinico avendo in media la metà delle opportunità delle altre situazioni, questo significa 
meno opportunità e più random, infatti statisticamente meno occasioni ci sono e più sono le possibilità che 
vadano tutte male (lato sbagliato), ma anche tutte bene per gli ottimisti. Ricordo infine come le azioni si 
suddividono mediamente: metà ai lati (quindi 25% per lato), circa 40% al centro e il resto calci piazzati 
diretti o indiretti e rarissimi tiri da fuori. 
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Quanto contano i passaggi 
Prima il passo del regolamento: 


L'abilità nella tattica è data da: La somma dell'abilità in difesa ed in passaggi di tutti i difensori. L'abilità nei 
passaggi è due volte più importante della difesa nel calcolo della capacità di fare contropiede. 


Quindi la skill passaggi conta, nell’ambito del calcolo della valutazione, il doppio della skill difesa. Tuttavia 
non ha impatto sulle valutazioni, mentre la difesa è indispensabile per poter bloccare un'azione, bisogna 
comunque che i passaggi siano messi meglio possibile, cercheremo di quantificare questo aspetto. 


Prima proviamo a stimare una formula molto semplificata per il calcolo dell’abilità considerando solo difesa 
e passaggi, non è quella vera e tende a sottostimare, ma a noi serve una stima grossolana: 


_ XT(Def + Pas * 2) 


Level 
eve 10 


Dove n è il numero di giocatori posizionati in difesa, level è l’abilità nella tattica e def e pas sono le skill 
difesa e passaggi. 


Proviamo quindi a fissare la skill difesa sul livello della partita, derivare l’abilità ottima da raggiungere dalle 
tabelle precedenti e quindi la skill passaggi necessaria. 


Iniziamo dall’abilità necessaria in base al livello della squadra e quindi nel nostro esempio dei difensori: 


Skill Difesa |Abilità 


formidabile magnifico 


splendido |Sovrannaturale 
fuoriclasse Titanico 
titanico ET 


Ora vediamo la skill passaggi necessaria a raggiungere quel livello nel caso si schieri una difesa a quattro o a 
cinque: 


Skill passing 


Difesa Livello 


formidabile magnifico 


splendido |sovrannaturale 


fuoriclasse titanico 
titanico ET 


Risultato interessante, anche se giocano un ruolo importante le stime fatte e quindi non si può considerare 
del tutto corretto, ad ogni modo proviamo a trarre qualche conclusione. 


Prima di tutto si nota che, anche se è vero che aumentando il livello della partita e quindi le skill dei 
difensori serve che aumenti anche la skill passaggi, questo aumento non è così marcato, è anzi quasi 
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impercettibile dopo lo splendido, questo perché sembra che la skill difesa sia sufficiente a far aumentare 
abbastanza l’abilità. Questo va tutto a vantaggio delle serie maggiori, dove non sembra necessario 
mantenere lo stesso rapporto tra difesa e passaggi che serve in quelle inferiori. 


Altra osservazione è che la skill passaggi richiesta sembra essere oggettivamente parecchio, direi anzi 
troppo alta per una squadra normale, specialmente a livelli bassi avere difensori con passaggi mediamente 
tra buono e straordinario non è assolutamente comune. Questo in effetti ritengo sia un errore della stima, 
primo perché come dicevo quella formula tende a sottostimare, secondo perché non considera l’esperienza 
che può aiutare parecchio. Ad esempio la mia difesa a quattro viene stimata a livello della tattica 
straordinario, mentre in effetti grazie a un'esperienza media molto alta (intorno al magnifico) e alla 
sottostima generale arriva a fuoriclasse nell’abilità, tre livelli in più. 


Inoltre va considerato che il livello della primaria dei difensori molto spesso non rispecchia la media della 
primaria di entrambe le squadre, ma è superiore, se quindi il livello della partita è più basso di quello 
considerato nell'analisi sarà sufficiente un'abilità inferiore per ottenere lo stesso risultato. 


Una stima migliore della skill passaggi è quindi secondo me quasi due livelli meno di quella ipotizzata 
nella tabella. 


Infine il confronto tra difesa a quattro e difesa a cinque, la differenza è evidente, un difensore in più fa la 
differenza oltre che per le valutazioni della difesa anche per l’abilità, la difesa a tre non è nemmeno 
considerata perché richiederebbe livelli di skill passaggi irraggiungibili, di fatto non è impossibile creare un 
contropiede di successo con solo tre difensori, ma è impossibile raggiungere il livello che abbiamo 
considerato ottimo in questa ricerca. 


Quando conviene giocare contropiede? 

Tralasciamo per un attimo tutta la preparazione e le modifiche all’assetto della squadra che comporta 
impostare una partita sul contropiede e prendiamo semplicemente uno schieramento identico con e senza 
contropiede. 


Vantaggi e svantaggi sono perfettamente descritti dal manuale: 


Vantaggi: Potrai ottenere più azioni d'attacco (le otterrai quando la difesa è riuscita nell'intento di bloccare 
un attacco dell'avversario). 
Svantaggi: Perderai il 7% del rendimento del tuo centrocampo. 


Cerchiamo quindi quando giocare contropiede conviene nonostante la perdita di quel 7% di centrocampo. 


Nel caso in cui lo schieramento è adatto al contropiede è ovvio che conviene giocarlo, inutile fare i conti, 
prendiamo invece un caso atipico. Quello in cui ho un SuccessRate piuttosto scarso, come ad esempio 
giocando con tre difensori, intorno al 20%. 


La prima osservazione è che nel caso in cui i confronti attacco difesa tra le due squadre sono equilibrati 
allora c'è sì una soglia oltre la quale è meglio giocarsi il contropiede piuttosto che non fare nulla, ma in quei 
casi si è comunque nettamente sfavoriti, quindi è probabilmente meglio rifugiarsi in altre tattiche come il 
pressing. 


Prendiamo invece il caso in cui le possibilità di segnare un'azione siano al 70% e quelle di bloccarne una 
dell'avversario ugualmente al 70%, ecco come risulta il confronto tra giocare o non giocare CA in base al 
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possesso palla che si otterrebbe senza giocare CA (ovvero prima che intervenga la penalità), sull’asse 
verticale c'è la differenza dei gol realizzati delle due squadre, quando si passa lo zero cambia la squadra 
favorita: 


8,00 _ 


—— WithCA 
——NOCA 


120,00% 


Interessante notare che sotto il 50%, ovvero quando funziona, conviene sempre, in particolare la soglia 
entro la quale si diventa favoriti nella vittoria finale passa da 44% di possesso palla nel caso non si giochi 
contropiede al 42% se lo si gioca (che poi con la penalità diventa 40%). 


In conclusione in mancanza di altre tattiche valide da usare e nel momento in cui si è ragionevolmente certi 
di essere sotto col possesso palla, se la nostra condizione prevede una superiorità anche non evidente nei 
confronti attacco e difesa allora è una buona soluzione giocare contropiede anche con la difesa a 3, i 
benefici saranno ridotti, ma ci saranno e potrebbero fare la differenza. 


Probabilità costante 

Fino adora l'ho solo detto, ma mai dimostrato, infatti che la probabilità ora resti costante durante la partita 
non è poi così banale, gli HT hanno ammesso che è questa la chiave del cambiamento in una direzione in 
cui finalmente si segue la logica reale, ma hanno anche precisato che un calo è ancora presente. 


Tuttavia è molto difficile quantificare il calo quando non è sensibile e in conclusione l'ho ritenuto 
trascurabile, ma una verifica per valutarne la trascurabilità l'ho fatta, la stessa fatta quasi cinque anni fa per 
dimostrare l'opposto. 
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Ho infatti semplicemente calcolato il minuto medio in cui si verifica un contropiede durante la partita, 
infatti nel caso la probabilità cali dopo un successo si assisterà a una compressione dei CA nella prima metà 
della partita, come avveniva prima quando il minuto medio era intorno al trentesimo. 


Il risultato è stato il minuto 46, esattamente a metà partita e lo stesso delle azioni normali. 


Un contropiede è sempre riportato 
Come potete verificare nel manuale un contropiede è sempre riportato in cronaca, realizzato o meno, al 
contrario delle azioni classiche che vengono riportate in cronaca solo se risultano pericolose. 


Questo comporta alcune conseguenze importanti, la più importante delle quali è che avrete sempre la 
sensazione di essere più sfortunati se giocate contropiede, perché vedrete mediamente più occasioni 
sbagliate che per le azioni normali, anche con rapporti attacco/difesa migliori. 


D’altrocanto avremo a disposizione anche uno strumento più accurato per l’analisi della nostra partita, 


strumento che è stato molto utile anche in questa ricerca e quando si è trattato di analizzare la 
realizzazione delle azioni normali, che presumiamo funzioni identicamente al contropiede. 


Sempre sfruttando questa caratteristica possiamo anche affermare, analizzando le occasioni classiche, che 
mentre ovviamente tutti i gol sono riportati in cronaca, noi vediamo in cronaca mediamente solo il 40% 
delle occasioni sbagliate. | dati sono interessanti come spunto di ulteriore analisi per stabilire la soglia oltre 
la quale un’azione diventa pericolosa, ma non è negli scopi di questa ricerca. 


Calci piazzati 
| più attenti sapranno già che il contropiede non termina mai con un rigore, le possibilità sono ribaltamento 
al centro, sinistra, destra, calcio piazzato indiretto o calcio di punizione. 


Dal momento che i rigori hanno una percentuale di realizzazione molto alta questa sembrerebbe essere 
una grossa penalizzazione. Tuttavia è verificabile con qualche semplice calcolo che le possibilità di realizzare 
una punizione in contropiede sono molto più alte di quelle di realizzarne una normale, infatti se 
(considerando anche le occasioni non riportate in cronaca) al di fuori del contropiede si segnano il 35% 
delle punizioni e l'80% dei rigori in media nel contropiede si realizzano il 60% dei calci piazzati, che è 
all'incirca la media dei due valori precedenti. 


In conclusione a fronte di questo piccolo bug è comunque vero che nelle punizioni in contropiede sono, dal 
punto di vista del motore di gioco, inclusi anche i rigori, anche se non c'è una distinzione esplicita. 


Come usare i dati concretamente 

Vi ho mostrato tante tabelle e spiegazioni, ma a questo punto è anche utile proporre l’ultimo collegamento 
che è poi lo scopo del documento, ovvero come faccio a sapere se mi conviene giocare contropiede nella 
mia partita e se lo gioco vinco? 


Non è mia intenzione fornire un metodo che poi sia il migliore per tutti, ognuno può usare i dati come 
crede, anzi a molti sembrerà un metodo da principianti perché sfrutta strumenti che danno direttamente il 
risultato, ma uno spunto vale la pena di offrirlo. 


Per semplicità di analisi propongo l’uso del predictor di cui il link nei siti utili per la stima dei confronti e di 
un programma gestionale come HattrickOrganizer per la stima delle valutazioni. 
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Nel caso più semplice avremo due possibili schieramenti con le loro valutazioni, quella senza contropiede e 
quella con contropiede. 


1. Perlo schieramento senza contropiede mettiamo le valutazioni stimate nel predictor e vediamo il 
risultato che ci viene proposto. 

2. Procediamo quindi analogamente per lo schieramento che prevede il contropiede senza impostare 
la tattica (lasciamo normal), ma considerando la penalizzazione al centrocampo, avremo un nuovo 
risultato che è già attendibile per la stima dei gol dell'avversario, ma nella nostra manca il 
contropiede. 

3. Prima di tutto prendiamo sempre dal predictor il numero di azioni che possiamo ribaltare, lo 
otteniamo dal suo totale di azioni meno i gol attesi. Lo chiameremo NAZ. 

4. Ora stabiliamo il livello della partita, stimando la media delle stelle per giocatore di entrambe le 
formazioni, niente di particolarmente complicato. 

5. Prendiamo quindi la tabella in questo documento che più si avvicina al dato appena ottenuto e 
tramite il livello di abilità nella tattica che pensiamo di ottenere prendiamo il relativo SR (success 
rate). 

6. Infine non ci resta che annotare il numero di CA che stimiamo di ottenere, sarà il risultato della 
formula: 


NCA= NAZ » SR 


7. Bene, questo nuovo numero è di fatto assimilabile ad azioni extra che possiamo avere, quindi alla 
stima dei gol attesi per noi iniziale aggiungiamo i CA che potremmo realizzare rispetto a quelli che 
abbiamo stimato di ottenere, se vogliamo avere un valore analitico possiamo usare un piccolo 
trucco sempre con il predicor aumentando il nostro centrocampo in modo da ottenere il numero di 
azioni extra che abbiamo stimato. 

8. Abbiamo quindi un nuovo risultato di gol attesi per entrambe le squadre da confrontare col 
precedente e potremo quindi vedere quale è la tattica migliore. 


Link utili 
Match predictor: http: 


Basato sulle stesse formule alla base del motore di gioco usate anche per questa ricerca, utile 
soprattutto per avere un riscontro pratico immediato sull'impatto della modifica delle valutazioni 
sulla partita. Sullo stesso sito ci sono anche altre ricerche, compresa questa, ad esempio sulla 
formula per la realizzazione di azioni e contropiede. Ricordo che il sito HTMS e l’applicazione 
certificata è gestito da taised (765274) ed è anche la base di dati che è stata utilizzata in questa 
ricerca, senza sarebbe stato impossibile. 


Blog AndreacC: http://acandio.blogspot.com/ 


Ricerche e osservazioni tecniche sui vari aspetti di hattrick, non solo il motore di gioco, ai più basta 
leggere due righe per capire che non è roba per lui, ma a chi capisce cosa c’è scritto risulterà 
sicuramente interessante. Per quanto riguarda l’attinenza con questa ricerca consiglio la lettura di 


questo articolo http://acandio.blogspot.com/2010/05/hattrick-la-matematica-della-difesa.html per 


la preparazione della difesa e in maniera complementare anche dell’attacco. 
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http://www.hattrick.org/ piuttosto superfluo, ma trattasi del sito di hattrick 


Prima di concludere un unico appunto: questo documento è completamente pubblico e riportabile, ma nel 
caso venga utilizzato l’unica richiesta è citare la fonte originale. 


HomerJay - Estate 2010 
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